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2.1 Verbal mode  






New verbal modalities 
A second audio modality is the group audio or “radio transmission” (Wadley& Gibbs, 
2010:188). This allows communication between members of a common group who are 














































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































[tpc, zeinarez, 02:01]: wuhuasha  
(4) 
[tpc, tfrez1, 02:04]: wuhuasha vous pouvez vous déplacer  (wuhuasha 



















































































































































[tpa, quentinrez, 17:38-17:54]: okay so I've got the euh + euh ++ 
because we can + I + I think it's it's easier to euh just euh pick up 
the + the black and the the big and the  little hole (romeorez: yeah 
but) so (romeorezrez: the)  just (romeorezrez: the big) which one of 
them (in front of us) 
 
[tpa, romeorez, 17:53-18:03]: the first big dome + don't touch don't 
touch the bIG: the big the hole is in front of uS: okay the big is 

























[tpa, romeorez, 1:19-1:30]: oh do you know what I'm going to take my 
avatar and put me where you have to put the things  I think it's 
useful like that … (it's easier you know) 
[mvt, romeorez, 1:24-1:34]: walks towards dome object 
[tpa, quentinrez, 1:29-1:34]: (yeah yeah) totally yes totally 
(romeorez: so) + you respect it 
[tpa, romeorez, 1:34-1:37]: so the little fountain is like here 
[tpa, quentinrez, 1:38-1:47]: okay I see it (romeorez: okay) okay so 
(romeorez: and the + like here) it exactly on your place or 
[tpa, romeorez, 1:47-1:49]: exactly on my place 































[tpa, crispis, 14:14-14:17]: vous allez deplacer le + cet object 
(you're going to move the+ this object) 
[tpa, prevally, 14:18-14:19]: lequel (which one) 
[tpa, crispis, 14:20-14:21]: ah je vais m'approcher (ah I'll go over 
to it) 
[mvt, crispis, 14:20-14:22] runs over to object  
[tpa,prevally, 14:22-14:23]: ah ca (oui) (ah that (yes)) 
[tpa,crispis, 14:23-14:23]: (celui) + (this one) 
[mvt, crispis, 14:24-14:25] moves backwards from object towards 
prevally 














Proxemics and verbal interactions 
The verbal mode was also used in association with the nonverbal mode to organise the 
proxemic positioning of the students' avatars. We found that students did not instinctively 
move or orientate their avatars in the formation of groups at the beginning of activities and 
did not naturally position their avatars to face each other as we believe they would in face‐
to‐face situations. For an example, see Figure 10 in which we can observe an avatar using 
the oral mode to communicate (indicated by the wave icon) and another avatar replying by 
written communication. These avatars are interacting; however, they have their backs to 
each other. 
 
Fig. 10. Avatar proxemics 
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Our data also shows that at the beginning of sessions, the language tutors (tfrez2 in the 
example), on numerous occasions, explicitly ask the students to organise the proxemic 
positioning of their avatars using the verbal mode before beginning activities (see example 
8). During this organisation, the language tutors systematically use the names of the 
students' avatars. We interpret this as a shift from a face‐to‐face strategy concerning forms 
of address to one which is more suited to the synthetic world. Indeed, in face‐to‐face 
communication it is uncommon to mention interlocutors' names in each utterance when 
they are in front of the speaker. Rather, gaze and orientation of the speaker may have the 
same function. 
(8) 
[tpa, tfrez2, 1:14‐1:29] Please can you just come and stand in a circle around me so perhaps 
Hallorrann you can just yep + Hallorann can you turn around so you are facing me + great and Romeorez 
a little bit forward please 
Ventrella (2011: p8‐9) explains the impact that nonverbal communication may have on the 
communication and perceptions of communication in synthetic worlds should users not be 
aware of their virtual "faux pas". He quotes the example of a popular avatar that started to 
get a bad reputation as a snob due to her nonverbal communication. This, despite extra 
attempts to be sociable. The computer‐generated nonverbal communication meant that the 
avatar's gaze was frequently directed at nothing in particular. Although the user was not 
aware of snubbing people, the nonverbal communication of her avatar meant that she 
gained a bad reputation with other users. The language tutors in our experimentation 
seemed sensitive to this. They used the verbal mode to organise the nonverbal mode, so as 
to facilitate verbal communication but also aware of class dynamics: they helped students 
become aware of their avatar behaviour and positioning with respect to others.  
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and orientation. Avatar movement also had the function of securing the context for verbal 
deictic references to objects. Such references were infrequently used in the verbal 
communication. Both helpers and workers preferred references to objects by object name, 
size and colour. We suggest that this is a sign that the students adapted to the environment: 
such references avoid ambiguity whilst deictic references are hard to understand due to 
participants being unaware as to whether they share visual access to the collaborative 
activity space or not. The camera feature of the environment, unavailable in the first world, 
contributes to this uncertainty. Should language tutors wish to exploit the synthetic world 
environment, thus, for "learning by building", it may be important to develop the proficiency 
of learners to express orientation and direction in the design of the pedagogical scenario. 
For example, by providing scaffolding activities. 
Interaction between both modes was also evident concerning the proxemic organisation of 
students. Proxemic norms for communication from the first world were not immediately 
transferred inworld: students did not instinctively place their avatars in the formation of 
groups or facing each other. The data analysis further suggests that the proxemic 
organisation of students had an impact on the quantity of the students’ verbal production 
and the topics discussed in this mode. Our study shows that proxemic closeness is important 
for L2 activities which involve collaboration and, more specifically, building. There is, thus, a 
need in pedagogical scenarios to explicitly introduce students to the nonverbal 
communication in the environment to accelerate the emergence of communication norms 
when students work together. In doing so, we believe, language production and learning in 
subsequent collaborative activities can be facilitated.  
Three‐dimensional synthetic worlds introduce possibilities for nonverbal communication in 
distance language learning. We hope our paper will contribute to some of the 
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methodological reflections needed to better understand the affordances of such 
environments, including the possibilities they offer for nonverbal communication.  
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